
 

 

 
กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ ส.ส.ท. - สพฐ. ยุวชน ประจำปี 2567 เกมการแข่งขนั Robo Soccer 

วันที่ 8 - 9 มิถุนายน พ.ศ. 2567 ณ ห้องไดมอนด์ฮอล ชั้น 5 ศูนย์การค้าเซียร์ รังสติ 

 

* กติกาการแข่งขันนี้ดัดแปลงจากกติกาหลักของการแข่งขัน RoboCup Junior Soccer 2022 โดยมีการปรับ
ข้อกำหนดและรูปแบบการแข่งขันตลอดจนขนาดของสนามแข่งขันเพื่อให้เหมาะสมกับการจัดการแข่งขัน
ภายในประเทศไทย 

 ในการแข่งขันหุ่นยนต์ฟุตบอล (Robo-Soccer) ทมีของผูแ้ข่งขันจะต้องออกแบบ, สร้างหุ่นยนต์ และเขียน
โปรแกรมให้หุน่ยนต์สองตัวเคลื่อนที่อย่างอิสระเพ่ือแข่งขันกับทีมอื่น หุ่นยนต์จะต้องสามารถตรวจจับลูกบอลและ
ทำคะแนน โดยการยิงลูกบอลเข้าประตู โดยประตูมีสีที่กำหนดไว้บนสนามแข่งขันที่จำลองคล้ายกับสนามฟุตบอล
จริง เพื่อให้การแข่งขันประสบความสำเร็จ ผู้เข้าแข่งขันจะต้องแสดงทักษะในด้านการเขียนโปรแกรม ด้านการต่อ
วงจรอิเล็กทรอนิกส์ และเมคาทรอนิกส์ นอกจากนี้ ทีมผู้เข้าแข่งขันควรมีส่วนร่วมในการช่วยพัฒนาองค์ความรู้ใน
หมู่ผู้เข้าแข่งขนั ด้วยการแบ่งปันสิ่งที่ค้นพบกับผู้เข้าร่วมแข่งขันคนอืน่ๆ และมีน้ำใจนักกีฬาที่ด ี โดยไม่คำนึงถึง
ความต่างทางวัฒนธรรม อายุ หรือผลการแข่งขัน ผู้เข้าร่วมทุกคนคาดหวังที่จะได้ทำการแข่งขัน เกิดการเรียนรู ้
และได้รับความสนุกสนาน 

 การแข่งขัน Robo Soccer ในรายการนีท้ำการแข่งขันโดยใช้ลูกบอลที่มีสสี้ม ไม่มีการปล่อยแสง
อินฟราเรดใดๆ โดยหุ่นยนต์อาจมีน้ำหนักมากถึง 2.2 กิโลกรัม มีพื้นที่จบัลูกบอลสูงสุด 1.5 เซนติเมตร ใช้แบตเตอรี่
ที่มีแรงดันไฟฟ้ารวมไม่เกิน 15V 

 
จรรยาบรรณ (Code of conduct) 
(A) การแข่งขันอย่างเป็นธรรม  
 A1. หุ่นยนต์ทีก่่อให้เกิดความเสียหายหลายต่อหลายครั้งต่อสนามแข่งขนัจะถูกคัดออกจากการแข่งขัน 
 A2. บุคคลที่จงใจแทรกแซงการแข่งขันของหุ่นยนต์ หรือก่อความเสียหายให้กับสนามแข่งจะถูกตัดออก
จากการแข่งขัน 
(B) ความประพฤติ  
 B1. ผู้เข้าแข่งขนัต้องมีความประพฤติดีเรียบร้อยตลอดเวลาที่เข้าร่วมการแข่งขัน 
 B2. ผู้เข้าแข่งขนัไม่สามารถเขา้ไปในบริเวณเตรียมการของทีมอื่นได้ เว้นได้รับเชิญจากสมาชิกของทีมนั้นๆ  
 B3. ผู้เข้าแข่งขนัผู้มีความประพฤติไม่เหมาะสมจะถูกเชิญออกจากสนาม และเสี่ยงต่อการถูกคัดออกจาก
การแข่งขัน 



 

 

(C) ที่ปรึกษา 
 C1. ไม่อนุญาตให้ที่ปรึกษา ผูป้กครอง อยู่ในพื้นที่ทำงานของผู้แข่งขัน 
 C2. ผู้จัดการแข่งขันจะจัดเตรียมบริเวณใหก้ับที่ปรึกษาเพื่อให้สามารถทำหน้าที่ให้คำแนะนำ 
 C3. ผู้ให้คำปรึกษาไม่ได้รับอนุญาตให้ช่วยซอ่มหุ่นยนต์หรือเกี่ยวข้องกับการโปรแกรมของผู้แข่งขัน 
 C4. ผู้ให้คำปรึกษาที่แทรกแซง ก้าวก่ายเกี่ยวกับหุ่นยนต์อาจทำให้ทีมถกูพิจารณาให้ออกจากการแข่งขัน 
(D) น้ำใจนักกีฬา 
 D1. ผู้เข้าแข่งขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) ต้องเคารพต่อภารกิจของการแข่งขันหุ่นยนต ์
 D2. กรรมการและพนักงานพึงปฏิบัติหน้าที่ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการจัดการแข่งขัน 
 D3. การชนะหรือแพ้ไม่ใช่ประเด็นทีส่ำคญัที่สุด  แก่นที่แท้จริงอยู่ที่โอกาสของการได้เรียนรู ้
 

หมวดที ่1 เกี่ยวกับผู้แข่งขนั 
ข้อที่ 1  

 1.1 ทมีหุ่นยนต์มีสมาชิก 2 คน ผ่านการคดัเลือกจากรอบสอบข้อเขียนออนไลน์ และการทดสอบย่อยใน
รอบอบรม โดยห้ามเปลี่ยนตัวผู้แข่งขันเด็ดขาด  

 1.2 หากมีเหตุที่ทำให้ผู้แข่งขันในทีมคนใดคนหนึ่งไม่สามารถมาร่วมแข่งขันได้ ทีมนั้นๆ จะต้องทำการ
แข่งขันเพียงลำพัง   

 1.3 ทกุทีมต้องมีครู/อาจารย์ที่ปรึกษาหรือผู้ควบคุมทีม 1 คน  

 1.4 แต่ละทีมตอ้งมีหัวหน้าทีม 1 คน เป็นผู้รับผิดชอบในการสื่อสารกับกรรมการ ทีมสามารถเปลี่ยน
หัวหน้าทีมได้ในระหว่างการแข่งขัน  

 

หมวดที ่2 รูปแบบสนามแขง่ขัน 

ข้อที่ 2 ขนาดของสนาม 

 2.1 สนามแข่งขันมีขนาดไม่เกิน 132 x 193 เซนติเมตร โดยประมาณ และอาจเปลี่ยนแปลงได้ตามพ้ืนที่
รวมของการจัดการแข่งขัน โดยมีเส้นสีขาวรอบสนามเป็นตัวกำหนดเขตของสนาม และมีพ้ืนที่นอกเส้นสีขาวกว้าง 
25 เซนติเมตรรอบสนาม  

 2.2 สนามรวมพื้นที่รอบนอกมีขนาดไม่เกิน 182 x 243 เซนติเมตร โดยประมาณ และอาจเปลี่ยนแปลงได้
ตามพ้ืนที่รวมของการจัดการแข่งขัน  



 

 

 2.3 ขนาดของสนามอาจมีความคลาดเคลื่อนได้จากการสร้างและการใช้งานต่อเนื่อง  

 
รูปที่ 1 ภาพรวมของสนามแข่งขัน 



 

 

 
รูปที่ 2 ขนาดต่างๆ ของส่วนประกอบในสนามแข่งขัน  

(อาจเปลี่ยนแปลงได้ตามข้อจำกัดของพืน้ที่จัดการแข่งขนั) 

ข้อที่ 3 กำแพง 

 3.1 กำแพงถูกวางไว้รอบสนามทั้งหลังประตูและนอกเขตสนาม  

 3.2 มคีวามสูง 22 เซนติเมตร (อาจคลาดเคลื่อนได้ 10%) 

 3.3 ทาสีดำด้าน 

ข้อที่ 4 ประต ู

 4.1 สนามมีสองประตู โดยอยู่ตรงกลางของด้านที่สั้นทั้ง 2 ด้านของสนามแข่งขัน  

 4.2 ด้านในประตูกว้าง 60 เซนติเมตร สูง 10 เซนตเิมตร ลึก 74 มิลลิเมตร รปูทรงเหมือนกล่อง 
(คลาดเคลื่อนได้ 10%) 

 4.3 เสาประตถููกวางไว้เหนือเส้นขอบสนามสีขาว 

 4.4 เสาประตดู้านหนึ่งต้องมีสีเหลือง อีกด้านหนึ่งต้องมีสีน้ำเงิน โดยฝ่ายจัดการแข่งขันจะพยายามใช้สีน้ำ
เงินที่มีเฉดสีสวา่งกว่าปกติ เพ่ือให้แตกต่างจากสีกำแพงที่เป็นสีดำด้าน 



 

 

 
รูปที่ 3 ขนาดของประต ู

 

ข้อที่ 5 พื้นสนาม 

 5.1 พื้นสนามปูด้วยพรมสีเขียวเข้มบนแผ่นฐานที่แข็งแรง เส้นตรงทั้งหมดบนสนามมีสีขาว กว้าง 20 
มิลลิเมตร 

 5.2 ในการแข่งขันอาจมีสนามมากกว่า 1 สนาม และมีความเป็นไปได้ที่พื้นสนามอาจใช้พรมที่แตกต่างกัน 
ทีมผู้เข้าแข่งขันควรออกแบบหุ่นยนต์ให้ทนทาน หรอืสามารถทำงานได้บนความแตกต่างของเส้นใย, พื้นผวิ, 
โครงสร้าง, ความหนาแน่น และการออกแบบของพรม  

ข้อที่ 6 จุดอ้างอิงไม่นำไฟฟา้ 
 6.1 ในสนามตอ้งมีจุดอ้างอิงที่ไม่นำไฟฟ้าเป็นจุดวงกลมสีดำ รวม 9 จุด  
  6.1.1 จุดที ่1 อยู่กลางสนาม  
  6.1.2 อีก 4 จดุอยู่ตามมุม ซึ่งห่างจากเส้นขอบสนาม 45 เซนติเมตร ตรงกับเสาประต ู  
  6.1.3 จุดโทษ 2 จุด อยู่ระหว่างจุดในข้อ 6.1.2  



 

 

  6.1.4 จุดที่ 8 และ 9 อยู่ที่ขอบวงกลมกลางสนามทั้งด้านบนและล่าง 
 6.2 จุดอ้างอิงมีรูปวงกลมสีดำไม่ทึบ มเีส้นผ่านศูนย์กลาง 1 เซนติเมตร 
 6.3 จุดอ้างอิงเป็นตำแหน่งที่กรรรมการจะนำหุ่นยนต์หรือลูกบอลมาวางไว้ในกรณีที่เกิดเหตุการณ์ที่ต้อง
หยุดการแข่งขัน 
 6.4 ลูกบอลจะถูกนำมาวางที่จุดอ้างอิงกลางสนามในกรณีที่เกิดการทำประตูได้ และจะนำไปวางบน
จุดอ้างอิงในแต่ละฝั่งของสนามในกรณีที่เหตุการณ์ที่ทำให้หยุดการแข่งขันเกิดขึ้นในฝั่งนั้นๆ เหตุการณเ์กิดขึ้นใกล้
จุดอ้างอิงใด ให้วางที่จุดอ้างอิงน้ัน. 

ข้อที่ 7 วงกลมกลางสนาม 
 7.1 วงกลมถกูวาดอยู่บริเวณกลางสนามด้วยสีดำ  
 7.2 มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 60 เซนติเมตร  
 7.3 มีไว้สำหรบักรรมการและหัวหน้าทีมของแต่ละทีมใช้วางลูกบอลสำหรับเตะเปิดเริ่มต้นแข่งขัน และเตะ
เปิดกลางสนาม หลังเกิดการยิงประต ู 

ข้อที่ 8 เขตโทษ 
 8.1 บริเวณด้านหน้าของประตูแต่ละฝั่ง มีเขตโทษกว้าง 25 เซนติเมตร และยาว 70 เซนติเมตร 

 8.2 เส้นเขตโทษมีสีขาว กว้าง 20 มิลลิเมตร เป็นตัวกำหนดเขต โดยเส้นเป็นส่วนหนึ่งของพ้ืนที่เขตโทษ 

ข้อที่ 9 สภาพแสงและสนามแม่เหล็ก 
 ผู้จัดการแข่งขนัจะพยายามอย่างเต็มที่เพื่อจำกัดแสงจากภายนอกและการรบกวนจากแม่เหล็ก อย่างไรก็
ตาม ควรสร้างหุ่นยนต์ในลักษณะทีท่ำงานในสภาวะที่ไม่สมบูรณ์แบบได้ เช่น ทำงานได้โดยไม่อาศัยตัวตรวจจับเข็ม
ทิศหรือสภาพแสงเฉพาะ 

 

หมวดที่ 3 หุ่นยนต์ที่ใช้แขง่ขัน 

ข้อที่ 10 จำนวนหุ่นยนต์/การสร้าง/การเปลี่ยนหุ่นยนต ์

 10.1 แต่ละทมีได้รับอนุญาตให้มีหุ่นยนต์ได ้1 ตัวตลอดการแข่งขันแต่ละนัด  

 10.2 หุน่ยนต์ต้องสร้างจากบอร์ดควบคุมและชิ้นส่วนประกอบอื่นๆ ที่ฝ่ายจัดการแข่งขันเตรียมใหทุ้กทีม
ตามรายการแนบท้ายกติกานี ้ โดยห้ามเปลี่ยนหรอืเพ่ิมจำนวนของบอร์ดควบคุม, ตัวตรวจจับ, มอเตอร์ และ
แบตเตอรี ่

 10.3 ห้ามมใิห้เปลี่ยนหุ่นยนต์กับทีมอื่นตลอดการแข่งขัน 

 



 

 

ข้อที่ 11 ขนาดของหุ่นยนต ์
 11.1 หุ่นยนต์จะถูกวัดขนาดในแนวตั้งตรงเมื่อขยายส่วนประกอบทุกส่วนแล้ว 
 11.2 ขนาดของหุ่นยนต์ต้องไม่เกินข้อกำหนดดังนี้ : 
  11.2.1 เส้นผ่านศูนย์กลาง 18 เซนติเมตร 
  11.2.2 ความสงู 18 เซนติเมตร ไม่รวมที่จบัและแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัว 
  11.2.3 น้ำหนกั 2,200 กรัม รวมที่จับและแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัว 
  11.2.4 พื้นที่ครอบครองลูกบอลยาว 1.5 เซนติเมตร 
  11.2.5 แรงดนัไฟเลี้ยงจากแบตเตอรี่ลิเธียมโพลีเมอร์ 7.4V 1100mAH (ใช้จากชุดอุปกรณ์ที่
เตรียมไว้ให้แลว้)  

ข้อที่ 12 ข้อกำหนดเกี่ยวกับการรบกวนการทำงาน 

 12.1 หุ่นยนต์ไม่ได้รับอนุญาตให้ใชส้ีส้ม สีเหลือง หรือสีนำ้เงินในชิ้นส่วนทั้งหมดของหุน่ยนต์ รวมทั้งที่จับ
และป้ายของผู้สนับสนุนในทกุกรณี เพื่อหลีกเลี่ยงการรบกวนการตรวจจับของหุ่นยนต์ตัวอื่น อาจต้องปกปิดด้วย
การติดเทปหรือทาสทีับ 

 12.2 หุ่นยนต์ต้องไม่สร้างสนามแม่เหล็กรบกวนการทำงานของหุ่นยนต์ตัวอื่นในสนาม 

 12.3 หุ่นยนต์ต้องไม่ปล่อยแสงที่มองเหน็ไดห้รือแสงอินฟราเรด ซึ่งอาจทำให้ฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถ
ทำงานได้เมื่อวางบนพื้นเรียบ ส่วนใดๆ ก็ตามของหุ่นยนต์ที่ปล่อยแสงทีอ่าจรบกวนระบบการตรวจจับของหุ่นยนต์
ฝ่ายตรงข้ามต้องได้รับการปกปิด  

 12.4 ทีมที่อ้างว่าหุ่นยนต์ของตนได้รับผลกระทบจากหุ่นยนต์ของอีกฝ่ายไม่ว่าด้วยวิธีใด จะต้องพิสูจน์หรือ
แสดงหลักฐานของการถูกรบกวน และจะต้องได้รับการยืนยันจากคณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน  

 12.5 ตัวถังด้านนอกของหุ่นยนต์จะต้องไม่ใช้วัสดุที่มีสีส้ม เหลือง และน้ำเงินอย่างเด็ดขาด 

ข้อที่ 13 การควบคุม 

 13.1 ไม่อนุญาตให้ใช้รีโมตคอนโทรลทุกชนิดในระหว่างการแข่งขัน  

 13.2 หุ่นยนต์ต้องทำงานอย่างอัตโนมัติเท่านั้น 

ข้อที่ 14 การสื่อสาร 

 หุ่นยนต์ไม่ได้รับอนุญาตให้ใชก้ารสื่อสารใดๆ ระหว่างแข่งขันกับผู้แข่งขันหรือบุคคลอื่นทั้งในและนอก
สนามแข่งขัน 

ข้อที่ 15 ความคล่องตัว 

 15.1 หุ่นยนต์ต้องถูกสร้างและตั้งโปรแกรมให้เคลื่อนที่ไม่จำกัดอยู่เพียงมิติเดียว หุ่นยนตต์้องเคลื่อนที่ไปได้
ทุกทิศทาง   



 

 

 15.2 หุ่นยนต์ต้องตอบสนองต่อลูกบอลด้วยการเคลื่อนที่ไปข้างหน้าเข้าหาลูกบอล โดยทั่วไปแล้ว การ
เคลื่อนที่ไปทางซ้ายและขวาบริเวณหน้าประตูของตนเองนั้นไม่เพียงพอ ต้องเคลื่อนที่ไปข้างหน้าเข้าหาลูกบอลได้
ด้วย หุ่นยนต์ของทีมจะต้องสามารถมองหาและเข้าใกล้ลูกบอลได้ทุกที่ในสนาม 

 15.3 หุ่นยนตต์้องสามารถเข้าถึงเพื่อสัมผัสลูกบอลที่อยูห่า่งตัวไม่เกิน 20 เซนติเมตรได้ ภายใน 10 วินาที 
หากหุ่นยนต์ไม่สามารถทำได้ภายในเวลาที่กำหนด ถือว่า หุ่นยนต์ได้รับความเสียหาย (ดูกติกาเพิ่มเติมในหมวด
หุ่นยนต์เสียหาย) 

ข้อที่ 16 ที่จับ 

 16.1 หุน่ยนตท์ุกตัวต้องมีที่จับที่มั่นคงและสังเกตได้ง่ายเพื่อใช้จับและยกหุน่ยนต์ขึ้น  

 16.2 ที่จับต้องสูงจากโครงสร้างสูงสุดของหุ่นยนต์อย่างน้อย 5 เซนติเมตร 

 16.3 ขนาดของที่จับอาจเกินข้อจำกัดความสูงของหุ่นยนต์ได้ แตต่้องไม่ใช้เพื่อยึดส่วนประกอบอื่นๆ ของ
หุ่นยนต์ 

 
รูปที ่4 แนวทางของการติดตั้งที่จับหุน่ยนต์ 

ข้อที่ 17 การระบุหมายเลขของหุ่นยนต ์

 17.1 หุ่นยนต์ต้องมีแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัวเพื่อให้กรรมการแยกแยะได้  

 17.2 แผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัวเป็นพลาสติกสีขาว มีเส้นผ่านศูนย์กลางอย่างน้อย 4 เซนติเมตร 
ติดต้ังในแนว นอนด้านบนสำหรับให้กรรมการเขียนตัวเลขประจำตัวของหุ่นยนต์นีด้้วยปากกาเคมี วงกลมสีขาวน้ี
ต้องอยู่ในที่สามารถเขียนและมองเห็นได้ 

 17.3 ก่อนการแข่งขันกรรมการจะกำหนดหมายเลขสำหรบัหุ่นยนต์แต่ละตัว และเขียนลงบนวงกลมสีขาว
ด้านบน  

 17.4 หุ่นยนต์ที่ไม่มีวงกลมสขีาวไม่มีสิทธิ์เขา้แข่งขัน 



 

 

 
รูปที ่5 แสดงภาพแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัวของหุ่นยนต ์

ข้อที่ 18 กลไกครอบครองลูกบอล 

 18.1 พื้นทีค่รอบครองลูกบอลต้องมีส่วนที่ยื่นออกมาจากตัวหุ่นยนต์ 

 18.2 พื้นที่ครอบครองลูกบอลสามารถมีส่วนโค้งเว้าเพื่อช่วยในการครอบครองลูกบอลได้ แต่ต้องไม่ทำให้
ลูกบอลเข้าไปอยูใ่นส่วนโค้งเว้านี้เกินกว่า 1.5 เซนติเมตร 

 18.3 เมื่อกลไกสามารถครองครองหรือเลี้ยงลูกบอลได้แล้ว ลูกบอลจะต้องไมถู่กดูดเข้าไปในตัวของ
หุ่นยนต์เกินความลึกที่กำหนด นอกจากนี้ หุ่นยนต์ตัวอื่นจะต้องสามารถเข้ามาแย่งเพื่อครอบครองลูกบอลได ้

 18.4 ชุดกลไกครอบครองลูกบอลหรือ dribbler ต้องมีความแข็งแรงพอ เพื่อไม่ให้เสียหายจากการปะทะ  

 18.5 กลไกครอบครองลูกบอลต้องไม่ดูดหรือทำให้ลูกบอลติดและเคลี่อนที่ไปโดยที่ลูกบอลไม่เกิดการหมุน 

 18.6 เมื่อกลไกทำงานเพื่อเลี้ยงหรือครอบครองลูกบอล ลูกบอลยังต้องหมุนกลิ้งไปบนสนามเป็นหลัก 

ข้อที่ 19 เกี่ยวกับระบบไฟเลี้ยง  
 19.1 ให้ใช้แบตเตอรี่จากชุดอุปกรณ์ที่ฝ่ายจัดการแข่งขันเตรียมให้เท่านัน้  
 19.2 วงจรไฟฟ้าอื่นๆ ทั้งหมดภายในหุ่นยนต์ต้องใช้ไฟเลี้ยงวงจรไม่เกิน 7.4V  
 19.3 หุ่นยนตแ์ต่ละตัวต้องได้รับการออกแบบให้กรรมการหรือผู้ช่วยกรรมการสามารถตรวจสอบ
แรงดันไฟฟ้าของภาค จ่ายไฟ และส่วนต่างๆ ของวงจรได้ เว้นแต่จะมองเห็นแรงดันไฟฟ้าที่ระบุไว้ได้ชัดเจนบน
แบตเตอรี่ที่เชื่อมต่อกับหุ่นยนต์ 
ข้อที่ 20 เกี่ยวกับกลไกเสริม 
 20.1 ผู้แข่งขันสามารถสร้างกลไกเพิ่มเติมได้ แต่ห้ามใช้มอเตอร์ทุกชนิดเพ่ิมเติมอย่างเด็ดขาด  
 20.2 ความแรงของตัวยิงลูกบอลต้องรองรับการทดสอบได้ตลอดเวลาในระหว่างการแข่งขันแตล่ะนัด 
กรรมการสามารถขอให้ทดสอบความแรงของการยิงลูกบอลในสนามไดท้ั้งก่อนการแข่งขันในแต่ละครึ่ง, เมือ่
หุ่นยนต์ที่เสียหายกำลังจะกลับเข้ามาในสนาม หรือเมือ่เกมกำลังจะเริ่มต้นใหม่หลังจากเกิดการทำประตูขึ้น หาก
กรรมการมีข้อสงสัยว่า ตัวยิงลูกบอลอาจมีความแรงเกินที่กำหนดไว้ กรรมการสามารถใช้ "อุปกรณว์ัดกำลังการยิง
ประตู" มาทำการตรวจสอบอย่างเป็นทางการได้  



 

 

ข้อที่ 21 การใช้กล้อง 

 21.1 หุ่นยนต์หนึ่งตัวใช้กล้องได้เพียงหนึ่งตัวเท่านั้น โดยฝ่ายจัดการแข่งขันเตรียมไว้ใหใ้นชุดอุปกรณ์แล้ว  

 21.2 ไม่อนุญาตให้ใช้เลนส์/กล้องแบบรอบทิศทาง (omni-directional) สำเร็จรูปทั้งหมด  

ข้อที่ 22 โครงสร้างหุ่นยนต ์

 22.1 ในการสร้างหุ่นยนต์ ต้องใช้อุปกรณ์ที่ฝ่ายจัดการแข่งขันเตรียมให้เท่านั้น โดยอาจเพิ่มเติมช้ินส่วน
ทางกล และชิน้ส่วนสำหรับตกแต่งได้ แต่ต้องไม่มีการเพิ่มจำนวนของมอเตอร์และแบตเตอรี่ หรือวงจรขับภายนอก
เพิ่มเติม 

 22.2 เนื่องจากการปะทะกับหุ่นยนตห์รือชุดเลี้ยงลูกบอลของฝ่ายตรงข้ามอาจสร้างความเสียหายอย่าง
มากให้กับหุ่นยนต์ ดังนั้น หุ่นยนต์จะต้องได้รับการออกแบบและใช้วัสดทุี่มีความสามารถในการป้องกันหรือ
ต้านทานการปะทะ เช่น ในส่วนของวงจรไฟฟ้าและอุปกรณท์างกลจะต้องได้รับการป้องกันจากการสัมผัสของคน
และการปะทะโดยตรงกับหุ่นยนต์ตัวอื่น  

ข้อที่ 23 การเขียนโปรแกรม 

 23.1 หุ่นยนตจ์ะต้องถูกต้ังโปรแกรมโดยผู้เข้าแข่งขันในทีมเท่าน้ัน  

 23.2 ผู้ควบคมุทีม, คร,ู ผู้ปกครอง หรือผู้สนับสนุนไมค่วรมีส่วนร่วมในการเขียนและแก้ไขโปรแกรมของ
หุ่นยนต์ 

 23.3 ผู้แข่งขันสามารถใชภ้าษาใดๆ ในการเขียนโปรแกรม โดยไม่จำกัดรูปแบบของเครื่องมือทาง
ซอฟต์แวร์  

ข้อที่ 24 การตรวจสอบหุน่ยนต ์

 24.1 หุ่นยนต์ต้องได้รับการตรวจสอบและรับรองทุกวันก่อนที่จะทำการแข่งขันเกมแรก  

 24.2 คณะกรรมการอาจขอให้มีการตรวจสอบอื่นๆ หากจำเป็น รวมทั้งการตรวจสอบแบบสุม่ซึ่งอาจ
เกิดขึ้นเมื่อใดก็ได้  

 24.3 การตรวจสอบตามปกติ ได้แก่ : 

  24.3.1 น้ำหนกัของหุ่นยนต์ 

  24.3.2 ขนาดหุ่นยนต์  

  24.3.3 ข้อจำกดัด้านแรงดันไฟเลี้ยง 

  24.3.4 ทดสอบความแรงของตัวยิงลูกบอลในกรณีที่หุ่นยนต์มีกลไกสำหรับยิงลูกบอล  

 

 



 

 

หมวดที่ 4 เกี่ยวกับลูกบอล 

ข้อที่ 25 ข้อกำหนดสำหรับลูกบอลสำหรบัการแข่งขัน  

 25.1 ลูกบอลที่ใช้สำหรับการแข่งขันผู้จัดการแข่งขันจะเป็นผู้เตรียม เปน็ลูกกอล์ฟสีสม้ 

 
รูปที ่6 หน้าตาของลูกกอล์ฟสีส้มที่ใชเ้ป็นลูกบอลในการแข่งขัน Robo-Soccer 

 

 25.2 ผู้จัดอาจเตรียมและจัดหาลูกบอลสำหรับการฝึกซ้อม  

 25.3 ลูกบอลสีส้มแสงมีเส้นผ่านศูนย์กลาง 41 มิลลิเมตรโดยประมาณ มีน้ำหนัก 46 กรมัโดยประมาณ 

ข้อที่ 26 เกี่ยวกับอุปกรณว์ัดความแรงของการยิงลูกบอล 

 26.1 เป็นอุปกรณต์รวจสอบความแรงของการยิงลูกบอลสำหรับการแข่งขันหุ่นยนต ์ Robo-Soccer 
ภายใตแ้นวคิดเดียว กับการแข่งขัน RoboCup Junior Soccer 

 26.2 กรรมการจะจัดเตรียมเครื่องมือทดสอบนี้ไว้ที่สนามแข่งขัน เพื่อใช้ตรวจสอบหุ่นยนต์ได้ตลอดเวลา
ของการแข่งขัน 

 26.3 ทีมผู้แข่งขันสามารถสรา้งเครื่องมือนี้ได้เองตามแบบที่ระบุไว้ในกติกานี ้(รูปที่ 8) 

 
รูปที ่7 ตัวอย่างของอุปกรณ์วัดความแรงในการยิงลูกบอลของหุ่นยนต์ในการแข่งขัน Robo-Soccer 

 



 

 

 26.4 อุปกรณน์ี้วัดกำลังการยิงหรือเตะลูกบอลได้ถึงระยะทาง 22 เซนติเมตร 

 26.5 การสร้างอุปกรณ์นี้ใช้เสารองโลหะสำหรับสกร ู3 มิลลิเมตร ยาว 25 มิลลิเมตร จำนวน 5 ตัว แล้ว
ขันยึดช้ินส่วนพลาสติกตามแบบในรูปที่ 8 เข้ากับเสารองโลหะด้วยสกรู 3 x 8 มิลลิเมตร จำนวน 10 ตัว 

 26.6 แบบของอุปกรณ์วัดความแรงของการยิงลูกบอลดาวน์โหลดได้ที ่

  https://github.com/RoboCupJuniorTC/soccer- rules/blob/master/kickertesting 
schematics.png 

  การดาวน์โหลดจะต้องลงทะเบียนเป็นผู้ใช้งานหรือมีบัญชีของ GitHub เสียก่อน 

 26.7 วธิีการทดสอบ 

  26.7.1 วางลูกบอลไว้ที่ปลายด้านล่างของอุปกรณ์  

  26.7.2 วางหุ่นยนต์ไว้ด้านหน้าของลูกบอล 

  26.7.3 ยิงหรือเตะลูกบอลจังหวะเดียว เพื่อดันลูกบอลให้ขึ้นไปตามทางลาดชันของอุปกรณ์ 

  26.7.4 หากลกูบอลเคลื่อนทีข่ึ้นทางลาดชันของอุปกรณ์วัดได้ระยะทางไม่เกิน 22 เซนติเมตร ถือ
ว่า ทดสอบผ่าน 
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รูปที ่8 แบบของอุปกรณ์วัดความแรงในการยิงลูกบอลของหุ่นยนต์ในการแข่งขนั Robo-Soccer 

 

 

 



 

 

หมวดที่ 5  ลักษณะการแขง่ขัน 

ข้อที่ 27 ขั้นตอนและระยะเวลาในการแขง่ขัน 

 27.1 ระยะเวลาในการแข่งขนัแบ่งเป็น 2 ชว่ง ช่วงละ 3 นาที และมีการพักครึ่งเวลา 2 นาท ี 

 27.2 การจับเวลาของการแข่งขันจะเป็นไปอย่างต่อเนื่อง ยกเว้นมีการหยุดเวลาโดยผู้ตัดสิน 

 27.3 การจับเวลาในการแข่งขนัจะดำเนินการโดยผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตัดสิน  

 27.4 ทีมผู้เขา้แข่งขันจะต้องอยู่ในสนามก่อนเริ่มแข่งขัน 5 นาท ี โดยไม่นับรวมเวลาที่ใช้ในการตรวจสอบ
หุ่นยนต์  

 27.5 ทีมผู้เข้าแข่งขันที่มาสาย จะได้รับการลงโทษปรับเสยี 1 ประตูในทกุๆ 30 วินาททีี่เข้าแข่งขันลา่ช้า 

 27.6 การแข่งขันจะจบลงเมื่อหมดเวลา หรือเมื่อคะแนนของคู่แข่งชันต่างกันถึง 10 ประตู ระหว่างทีมที่
แพ้และทีมที่ชนะ 

 27.7 หากการแข่งขันเป็นแบบแบ่งกลุ่ม พบกันหมด ทีมชนะจะได้ 3 คะแนน หากเสมอกันได้ 1 คะแนน ผู้
แพ้ไม่ได้คะแนน และจะบันทึกผลต่างประตูได้เสียที่เกิดขึ้นด้วย จากนั้นรวบรวมคะแนนเพื่อจัดอันดับ คัดเลือกทีม
เข้ารอบต่อไป 

  27.7.1 ในการแข่งขัน Robo-Soccer ในปี พ.ศ. 2567 นี ้มีทีมเข้ารอบสดุท้ายรวม 53 ทีม 

  27.7.2 ในรอบแบ่งกลุ่ม (รอบแรก) แบ่งเป็น 14 สาย สายละ 4 ทีม 11 กลุ่ม สายละ 3 ทีม 3 
กลุ่ม แข่งขันแบบพบกันหมด ทีมที่มีคะแนนรวมเป็นอันดับ 1 ของแต่ละกลุ่ม ได้เข้ารอบสาม ร่วมกบัทีมอันดับ 2 
ของกลุ่มที่ม ี4 ทีม รวม 25 ทีม  

  27.7.3 ทมีอันดับ 3 ของกลุ่มที่มี 4 ทีม และทีมอันดับ 2 ของกลุ่มที่มี 3 ทมี จะเข้ารอบสอง รวม 
14 ทีม แข่งชันในแบบชนะเข้ารอบสาม  7 ทีม รวมกับทีมที่เข้ารอบจากข้อ 27.7.2 เปน็ 32 ทีม    

 27.8 หากการแข่งขันเป็นแบบชนะเข้ารอบ (knock out) ทีมที่ทำประตูได้มากกว่าจะชนะได้แข่งขันต่อไป 
หากเสมอกัน ต้องต้อเวลาพิเศษ 2 นาที หากยังเสมอกัน จะต้องตัดสินด้วยการยิงลูกโทษที่จุดโทษ ฝ่ายละ 3 ลูก 

  27.8.1 การแขง่ขันแบบชนะเข้ารอบจะเริ่มต้นตั้งแต่รอบสองจนถึงรอบชิงชนะเลิศ 

  27.8.2 รอบสองมีเข้ารอบ 14 ทมี แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบสาม รวม 7 ทีม 

  27.8.3 รอบสามมีเข้ารอบ 32 ทีม แข่งขันเพ่ือคัดให้เหลือทมีเข้ารอบสี่ รวม 16 ทมี 

  27.8.4 รอบสีม่ีเข้ารอบ 16 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทมีเข้ารอบก่อนรองชนะเลิศ รวม 8 ทีม 

  27.8.5 รอบกอ่นรองชนะเลิศมีเข้ารอบ 8 ทีม แข่งขันเพ่ือคัดเหลือทีมเข้ารอบรองชนะเลิศ 4 ทีม 



 

 

  27.8.6 รอบรองชนะเลิศมีทีมเข้ารอบ 4 ทมี แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบชิงชนะเลิศ 2 ทมี 
ทีมที่แพใ้นรอบรองชนะเลิศ จะได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ร่วมกนั 2 ทีม 

  27.8.7 ในการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ทีมที่แพ้ในรอบน้ีจะได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 

  27.8.8 ในการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ทีมที่ชนะในรอบน้ีจะได้รับรางวัลชนะเลิศ 

ช้อที่ 28 การเตรียมการก่อนการแข่งขนั 

 28.1 ก่อนการแข่งขันแต่ละนดั ต้องนำหุ่นยนต์มายังโต๊ะตรวจสอบของกรรมการก่อนการแข่งขัน 10 นาที 

 28.2 ระหว่างการเตรียมการก่อนแข่งขัน ผู้ตัดสินหรือผูช้่วยอาจตรวจสอบว่า หุ่นยนต์สามารถลงทำการ
แข่งขันได้หรือไม่ กล่าวคือ อย่างน้อยหุ่นยนต์ต้องสามารถติดตามและตอบสนองต่อลูกบอลได้ หากไม่มีหุ่นยนต์ตัว
ใดเลยที่สามารถทำการแข่งขนัได้ การแข่งขันนัดนั้นๆ จะถูกยกเลิก และทั้งสองทีมจะไม่ได้คะแนนสะสม โดยไม่
นับว่าเป็นการเสมอกัน จะได้ 0 คะแนนทั้งสองทีม 

 28.3 ในช่วงเริ่มต้นครึ่งแรกของการแข่งขัน ผู้ตัดสินจะโยนเหรียญเสี่ยงทาย ทีมที่ชนะในการเสี่ยงทาย
สามารถเลือกได้ว่าจะเริ่มเล่นสนามฝั่งไหนหรือเริ่มเตะบอลเปิดการแข่งขันก่อน ส่วนทมีคู่แข่งจะได้รบัในตัวเลือกที่
เหลือ หลังจากจบการแข่งขันครึ่งแรก ทั้งสองทีมต้องสลับฝั่งสนาม ทมีที่ไม่ได้เตะบอลเปิดการแข่งขันในครึ่งแรกจะ
เป็นผู้เริ่มเตะก่อนในครึ่งหลัง 

ข้อที่ 29 การเตะเปิดเกม 

 29.1 ในแต่ละครึ่งของการแข่งขันเริ่มต้นด้วยการเตะเปิด ก่อนเริ่มแข่งขัน หุ่นยนต์ทุกตัวจะต้องวางอยู่
ด้านข้างของสนาม โดยหุ่นยนต์ทั้งหมดจะตอ้งหยุดการทำงาน ลูกบอลจะถูกวางที่จุดกลางสนามโดยกรรมการ 

 29.2 ทมีที่ได้เตะเปิดจะได้วางหุ่นยนต์ลงในสนามก่อนโดยต้องอยู่ห่างจากลูกบอลอย่างน้อย 20 
เซนติเมตร นอกเขตวงกลมกลางสนาม ส่วนทีมที่ไม่ได้เตะเปิดจะวางหุ่นยนต์ไว้ที่ปลายสนามในบริเวณจุดโทษ 
หุ่นยนต์ไม่สามารถเปลี่ยนตำแหน่งได้เมื่อวางลงแล้ว ยกเว้นในกรณีที่ผู้ตัดสินร้องขอให้ปรับตำแหน่งเพื่อให้แน่ใจว่า
หุ่นยนต์ถูกวางภายในสนามในตำแหน่งที่เหมาะสม 

 29.3 หลังจากได้รับสัญญาณเริ่มต้นแข่งขนัจากผู้ตัดสิน (โดยปกติคือเสียงนกหวีด) หัวหน้าทีมของแต่ละ
ทีมกดสวิตชใ์ห้หุ่นยนต์เริ่มทำงานไดท้ันที หุ่นยนต์ตัวใดที่เริ่มทำงานก่อนได้รับสัญญาณเริ่มต้นแข่งขนัจะถูกนำออก
จากสนามโดยผู้ตัดสิน และถอืว่าเป็นหุ่นยนต์ที่เสียหาย 

 29.4 ก่อนเริ่มการแข่งขัน หุน่ยนต์ที่เสียหายหรืออยู่นอกสนามทั้งหมดจะได้รับอนุญาตให้กลับสู่สนามแข่ง
ขันในทันที หากหุ่นยนต์พร้อมและทำงานได้อย่างสมบูรณ ์

 29.5 หากไม่มีหุ่นยนต์อยู่ในสนามแข่งขันเลยเนื่องจากหุ่นยนตเ์คลื่อนที่ออกนอกสนามหรือได้รับความ



 

 

เสียหาย บทลงโทษ จะถูกยกเลิกและการแข่งขันจะดำเนินต่อด้วยกฏข้อที่ 30 การเตะเปิดกลางสนาม 

ข้อที่ 30 การเตะเปิดกลางสนาม 

 การเตะเปิดกลางสนามจะคล้ายกับที่อธิบายไว้ในกฎข้อที่ 29 โดยมีการเปลี่ยนแปลงเลก็น้อยคือ หุ่นยนต์
ทั้งหมดจะต้องอยู่ห่างจากลูกบอลอย่างน้อย 20 เซนติเมตร นอกวงกลมกลางสนาม 

ข้อที่ 31 การแทรกแซงการทำงานของหุ่นยนต ์

 31.1 ยกเว้นการเตะเปิดเริ่มการแข่งขันในข้อที่ 29 และการเตะเปิดกลางสนามในข้อที่ 30 ไม่อนุญาตใหม้ี
การแทรกแซงการทำงานของหุ่นยนต์โดยผู้เข้าแข่งขันในทมี เช่น การสมัผัสหุ่นยนต ์ รวมถึงในระหว่างการแข่งขัน 
เว้นแต่จะได้รับอนุญาตอย่างชัดเจนจากผู้ตัดสิน สมาชิกในทีมที่ฝ่าฝืนสามารถถูกตัดสิทธ์ิออกจากการแข่งขันได้ 

 31.2 ผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตัดสินสามารถช่วยหุ่นยนต์ให้หลุดจากการติดขัดได ้ หากลูกบอลไม่ได้ถูกแย่งอยู่
ใกล้ๆ  และหากสถานการณท์ี่เกิดขึ้นเป็นปฏิกิริยาการทำงานปกติระหว่างหุ่นยนต์ (กล่าวคือ ไม่ใช่จากการออกแบบ
หรือข้อบกพร่องในการเขียนโปรแกรมของหุ่นยนต์เพียงอย่างเดียว) โดยผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผูต้ัดสินสามารถแยก
หุ่นยนต์ออกจากกันเพียงเล็กน้อย เพื่อให้หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระอีกครั้ง 

ข้อที่ 32 การเคลื่อนที่ของลกูบอล 
 32.1 หุ่นยนต์ไม่สามารถถอืลูกบอลได้ การถือลูกบอลหมายถึงการครอบครองลูกบอลทั้งหมดโดยไม่เปิด
ช่องว่างในการแย่งลูกบอล ตวัอย่างของการถือลูกบอล ไดแ้ก่  
  32.1.1 ยึดติดลูกบอลเข้ากับโครงสร้างของหุ่นยนต ์
  32.1.2 การล้อมรอบลูกบอลโดยใช้โครงสร้างของหุ่นยนต์เพื่อป้องกันการเข้าถึงของฝ่ายตรงข้าม 
  32.1.3 ครอบครองลูกบอลด้วยส่วนใดส่วนหน่ึงของโครงสร้างหุ่นยนต์ แล้วทำให้ลูกบอลไม่หมุน
ในขณะที่หุ่นยนต์กำลังเคลื่อนที ่
  32.1.4 ข้อยกเว้นเพียงอย่างเดียวสำหรับการครอบครองลูกบอลคือ การใชก้ลไกหมุนเพื่อเลี้ยงลูก
บอลหรือดริบเบลอร์ (dribbler) ที่ทำใหลู้กบอลเกิดการหมุนกลับอยู่ในระยะที่หุ่นยนต์สามารถเลี้ยงลกูบอลได้ 
 32.2 หุ่นยนตต์ัวอื่นในสนามต้องสามารถเข้าถึงลูกบอลได ้
 32.3 ลูกบอลต้องอยู่ภายในเขตของสนามซึ่งกั้นด้วยกำแพง หากหุ่นยนตท์ำใหลู้กบอลออกนอก
ขอบเขตของสนาม ซึ่งก็คือ ออกนอกกำแพง ถือว่า หุ่นยนต์ทำผิดกตกิาร้ายแรง ทมีคู่แข่งจะได้ยงิลูกโทษที่จุด
โทษตามกฎข้อที ่38 
 32.4 ลูกบอลตอ้งเคลื่อนที่หรือหมุนกลิ้งไปบนพ้ืนสนามได้อย่างราบรื่น  
 32.5 ลูกบอลตอ้งไม่เคลื่อนที่ไปอยู่ใต้ท้องหรือตัวถังของหุ่นยนต์  
 32.6 ต้องสามารถมองเห็นลูกบอลตลอดเวลาการแข่งขัน 
 32.7 คู่แข่งขันทั้งสองทีมต้องสามารถเข้าถึงเพื่อแย่งชิงการครอบครองลูกบอลได ้



 

 

ข้อที่  33 การให้คะแนน 

 33.1 คะแนนจะถูกนับ เมือ่ลูกบอลกระทบหรือสัมผัสผนังด้านหลังของประตู ไม่ว่าทีมใดเป็นฝ่ายยิงเข้า
ประตู คะแนนจะเป็นของทีมที่อยู่ตรงข้ามฝั่งประตูที่ถูกยิงเข้าเสมอ  

 33.2 หลังจากเกิดการทำประตูไดก้ารแข่งขันจะเริ่มใหม ่ โดยเริ่มเตะจากกลางสนามตามกฏข้อที่ 30 โดย
ทีมที่ได้คะแนน 

ข้อที่ 34 ภายในเขตโทษ 

 34.1 ไม่ควรมหีุ่นยนต์อยู่ในเขตโทษตลอดเวลา  

 34.2 หากหุ่นยนตห์ยุดเคลื่อนที่ในเขตโทษ อาจได้รับการตัดสินว่าเสียหายตามดุลยพินิจของผู้ตัดสิน เว้น
แต่เกิดจากสถานการณ์ป้องกันการรุก 

ข้อที่ 35 การขาดความคืบหน้า 

 35.1 การขาดความคืบหน้าเกิดขึ้นได้เมื่อสถานการณ์การแข่งขันไม่มีการเปลี่ยนแปลง ดังนี้ 

  35.1.1 เมื่อลูกบอลติดอยู่ระหว่างหุ่นยนต์ นานเกิน 5 วินาที 

  35.1.2 เมื่อตำแหน่งลูกบอลและหุ่นยนต์ไมม่ีการเปลี่ยนแปลง นานเกิน 5 วินาท ี

  35.1.2 เมื่อลกูบอลอยู่นอกเขตการตรวจจับหรือเกินความสามารถในการตรวจจับของหุ่นยนต์ทุก
ตัวในสนามเกิน 5 วินาท ี

 35.2 หลังจากที่กรรมการเห็นและนับเวลาจากการเกิดเหตุการณ์ในข้อ 35.1 ผู้ตัดสินจะถือว่าเกิดการ 
"ขาดความคืบหน้า" จะย้ายลูกบอลไปยังจุดอ้างอิงที่ว่างที่ใกล้ที่สุด หากวิธีนี้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้  ผู้ตัดสิน
สามารถย้ายลกูบอลไปยังจุดอ้างอิงที่ว่างจุดอื่นได้ 

ข้อที่ 36 ออกนอกเขตสนาม 

 36.1 หากหุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกนอกเส้นสีขาวของสนามทั้งตัว จะถือว่าออกนอกเขตสนาม  

  36.1.1 เมื่อเกดิสถานการณ์นี้ขึ้น หุ่นยนต์จะได้รับโทษ ผู้แข่งขันต้องนำหุ่นยนต์ออกนอกสนาม
เป็นเวลา 30 วินาท ีโดยไม่มีการหยุดเวลา  

  36.1.2 หุ่นยนต์จะกลับเข้าสนามเพื่อแข่งขันไดท้ันที หากมีการเตะเปิดกลางสนามเกิดขึ้นก่อน
ครบเวลาลงโทษ 

 36.2 บทลงโทษ 30 วนิาทีเริม่นับเวลาเมื่อหุ่นยนต์ออกจากสนามแล้ว  

 36.3 หากเกิดการยิงประตูขึ้นโดยทีมที่ถูกลงโทษในขณะที่หุ่นยนต์ที่ติดโทษยังอยู่ในสนามจะไม่นับคะแนน  

 36.4 หากจำเป็น หุ่นยนต์ทีอ่ยู่นอกเขตสนามสามารถได้รับการซ่อมแซมแก้ไขได้  



 

 

 36.5 หลังจากพ้นช่วงเวลาติดโทษ หุ่นยนต์จะถูกวางบนจุดอ้างอิงที่ว่างที่ไกลจากลูกบอลที่สุด โดยหนัหน้า
เข้าหาประตูฝั่งตัวเอง 

 36.6 ผู้ตัดสินสามารถยกเว้นโทษได้ ถ้าหุ่นยนต์ถูกผลักออกนอกสนามโดยบังเอิญด้วยหุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้าม 
โดยในกรณีนี้ ผู้ตัดสินอาจผลกัหุ่นยนต์เล็กน้อยให้กลับเข้าสู่สนาม 

 36.7 ลูกบอลอาจออกนอกสนามแล้วกระเด้งกลับเข้ามาในสนามได้ ผู้ตัดสินจะขานแจ้งว่า ลูกบอลออก 
และทำการย้ายลูกบอลไปยังจุดอ้างอิงที่ว่างที่ใกล้ที่สุด เมือ่เกิดเงื่อนไขอย่างใดอย่างหนึ่งต่อไปน้ี:  

  36.7.1 ลูกบอลอยู่นอกเขตสนามนานเกนิไปหลังจากการที่กรรมการเหน็และจับเวลา  

  36.7.2 หุ่นยนต์ตัวใดตัวหนึ่งไม่สามารถนำลูกบอลกลับเขา้ไปในสนามได้ โดยที่หุ่นยนต์ไม่ออก
นอกสนามแข่งขันทั้งตัว  

  36.7.3 กรรมการตัดสินว่า ลูกบอลไม่สามารถกลับเข้าสู่สนามแข่งขันได้ 

ข้อที่ 37 การหยุดการแข่งขัน 

 37.1 โดยหลักการแล้ว การแข่งขันจะไม่หยุดเล่น 

 37.2 กรรมการสามารถหยุดการแข่งขันได้หากมีสถานการณ์ในสนามหรือรอบสนาม ผู้ตัดสินต้องการ
ปรึกษากับเจ้าหน้าที่จัดการการแข่งขัน หรือหากลูกบอลเสยีหายและไม่สามารถเปลี่ยนลูกบอลใหม่ได.้ 

 37.3 เมื่อกรรมการหยุดการแข่งขัน หุ่นยนต์ทั้งหมดจะต้องหยุดทำงานโดยหัวหน้าทีม และยังคงอยู่ใน
สนามโดยห้ามผู้แข่งขันคนอืน่แตะต้อง กรรมการอาจตัดสินใจว่า ให้การแข่งขันดำเนินต่อไป หรือเริ่มเล่นต่อจาก
สถานการณ์ที่เกมหยุดลง หรอืเริ่มการแข่งขนัใหม ่

ข้อที่ 38 การยิงลูกโทษ 

 การยิงลูกโทษประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้: 

 38.1 หุ่นยนต์และลูกบอลทั้งหมดจะถูกนำออกจากสนาม  

 38.2 นำลูกบอลวางไว้ที่จุดโทษของฝั่งรับ 

 38.3 ทีมฝ่ายรกุ ("ได้เตะ") วางหุน่ยนต์ไวท้ี่ใดสนามก็ได้ แต่ต้องอยู่หลังจุดโทษที่ใช้วางลูกบอล โดยต้อง
วางภายใน 5 วินาที   

 38.4 ฝ่ายรับวางหุ่นยนต์บนเส้นประตูในตำแหน่งใดก็ได้หน้าประตู โดยไม่เปิดสวิตช์ ต้องวางภายใน 5 
วินาทีพร้อมฝ่ายรุก 

 38.5 เหตุการณ์ในข้อ 38.3 และ 38.4 ต้องดำเนินการพร้อมกัน ภายใต้การควบคุมโดยกรรมการสนาม 



 

 

 
รูปที ่9 การเตรียมการยิงลูกโทษในการแขง่ขัน Robo-Soccer 

 

 38.6 ทีมฝ่ายรกุ ("ได้เตะ") กดปุ่มให้หุ่นยนต์ทำงาน หุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่หรือทำการยิงลูกบอล "จังหวะ
เดียว" ให้เข้าประตูของฝ่ายตรงข้ามภายใน 15 วินาทีหลังจากได้ยินเสียงสัญญาณจากกรรมการสนาม  



 

 

 
 รูปที ่10 การยิงลูกโทษในการแข่งขัน Robo-Soccer 

 

 38.7 หากมีการยิงลูกโทษเกิดขึ้นในระหว่างการแข่งขัน เมื่อการยิงลูกโทษจบลง การแข่งขันจะดำเนิน
ต่อไปด้วยกฎเตะเปิดกลางสนามในข้อที่ 30 โดยฝ่ายรุกหรือฝ่ายยิงประตูไดจ้ะเป็นฝ่ายเตะเปิด 

ข้อที่ 39 การละเมิดกฎ 

 39.1 หุ่นยนต์ที่ไม่ปฏิบัติตามข้อกำหนด/ข้อบังคับจะไม่ได้รับอนุญาตให้ทำการแข่งขนั เว้นแต่จะระบุไว้
เป็นอย่างอื่น 

 39.2 หากตรวจพบการละเมิดกฎในระหว่างที่การแข่งขันกำลังดำเนินอยู่ ทีมจะถูกปรบัแพ้อย่างน้อย 0-3 
ประตู 

 39.3 หากเกิดการละเมิดกฎที่คล้ายกันซ้ำแล้วซ้ำอีก ทีมสามารถถูกตัดสิทธิ์ออกจากการแข่งขันได ้

 

 

 

 



 

 

หมวดที่ 6 กรณีหุ่นยนต์เสียหาย 

ข้อที่ 40 หลักปฏิบัตขิองหุน่ยนต์เสียหาย 

 40.1 หากหุ่นยนต์เสียหายจะต้องนำออกจากสนามและต้องซ่อมก่อนจึงจะสามารถลงแข่งได้อีกครั้ง  

 40.2 หุ่นยนต์จะต้องอยู่นอกสนามอย่างน้อย 30 วินาที  

ข้อที่ 41 ตัวอย่างของหุน่ยนต์เสียหาย  

 41.1 หุ่นยนตไ์ม่ตอบสนองต่อลูกบอล หรือไม่สามารถเคลือ่นไหวได้ (สูญเสียชิ้นส่วน พลังงาน ฯลฯ) 

 41.2 หุ่นยนต์เคลื่อนที่เข้าประตหูรืออยู่ในเขตโทษต่อเนื่องนานกว่า 5 วินาที โดยไม่อยู่ในสถานการณ์
ป้องกันประตู 

 41.3 หุ่นยนต์เคลื่อนทีอ่อกจากสนามทั้งตัว 

 41.4 หุ่นยนต์หมุนตัวตลอดเวลาด้วยตัวเอง 

ข้อที่ 42 แนวทางการซ่อมหุน่ยนต์เสียหาย  

 42.1 ในระหวา่งการแข่งขันไม่อนุญาตให้ใชค้อมพิวเตอร์และอุปกรณ์ซ่อมแซมในพื้นทีแ่ข่งขัน  

 42.2 ผู้เข้าแข่งขันจะต้องนำหุ่นยนต์ที่เสียหายไปที่ "โต๊ะซ่อม" ใกล้กับสนามแข่งขัน  

 42.3 ในการซ่อมหุ่นยนต ์ ผู้แข่งขันสามารถทำการปรับแต่งค่าตัวตรวจจับ แก้ไขโปรแกรม เปลี่ยน
แบตเตอรี่และชิ้นส่วนทางอิเล็กทรอนิกส์หรือทางกลได้ แต่ห้ามเปลี่ยนหุ่นยนต์ 

ข้อที่ 43 การกลับเข้าสนาม 

 43.1 หลังจากที่หุ่นยนต์ได้รับการแก้ไขแลว้ หุ่นยนต์จะถูกวางบนจุดอ้างอิงที่ว่างระหว่างหุ่นยนต์ที่ไกลจาก
ลูกบอลที่สุด โดยหันหน้าเข้าหาประตูฝั่งตัวเอง  

 43.2 หุ่นยนต์สามารถกลับเข้าไปในสนามได้ก็ต่อเมื่อความเสียหายได้รับการซ่อมแซมแล้ว หากผู้ตัดสิน
แจ้งว่าหุ่นยนต์ที่ถูกนำกลับมายังสนามมีปัญหาแบบเดิม กรรมการอาจขอให้นำหุ่นยนต์ออกและทำการแข่งขัน
ต่อไป  

ข้อที่ 44 การตัดสินว่าหุ่นยนต์เสียหาย 

 44.1 มีเพียงกรรมการเท่านัน้ที่ตัดสินได้ว่าหุ่นยนต์เสียหายหรือไม่  

 44.2 การนำหุน่ยนต์เข้าหรือออกจากสนามแข่งขันต้องได้รับอนุญาตจากกรรมการเท่านั้น 

 44.3 เมื่อใดก็ตามที่หุ่นยนต์ถูกนำออกจากสนามแข่งขัน จะต้องหยุดการทำงานของมอเตอร์ทั้งหมดของ
หุ่นยนต์ 

 

 



 

 

หมวดที่ 7 การละเมิดกฎที่ขอบและรอบสนาม 

ข้อที่ 45 

 ทีมที่ไม่ปฏิบัติตามกฎจะไม่ได้รับอนุญาตให้เข้าร่วมการแข่งขัน 

ข้อที่ 46 

 ห้ามบุคคลที่อยู่ใกล้สนามแขง่ขันสวมใส่เสื้อผ้าสีส้ม สีเหลือง หรือสีนำ้เงินที่หุ่นยนต์สามารถตรวจจับได ้
เพื่อหลีกเลี่ยงการรบกวนการทำงานของหุ่นยนต์ ผู้ตัดสินสามารถขอใหผู้้แข่งขันในทีมเปลี่ยนเสื้อผ้าหรือให้ผู้แข่งขนั
คนนั้นออกนอกสนามแข่งขันได้ หากสงสัยว่ามีการแทรกแซงเกิดขึ้น 

 

รูปที ่11 ห้ามบุคคลที่อยู่ใกล้สนามแข่งขนัสวมใส่เสื้อผ้าสีส้ม สีเหลือง หรือสีน้ำเงิน 

 

ข้อที่ 47 

 ผู้ตัดสินสามารถหยุดเกมที่กำลังดำเนินอยู่ได้ หากสงสัยว่ามีการรบกวนจากผู้ชม เช่น จากสีของเสือ้ผ้า 
จากการส่งสัญญาณอินฟราเรด, การรบกวนจากไฟแฟลชของกล้องทุกแบบ, การรบกวนหรือควบคุมจาก
โทรศัพท์เคลื่อนที่ คลื่นวิทยุ และจาก คอมพิวเตอร์ เป็นต้น  

ข้อที่ 48  

 ในกรณีที่ผู้แข่งขันมีความต้องการประท้วงคู่แข่งขัน จะต้องดำเนินการก่อนการแข่งขันในแต่ละนัด แต่ละ
รอบเท่านั้น 

 

 

 



 

 

หมวดที ่8 จรรยาบรรณ 
ข้อทึ่ 49 การแข่งขันอยา่งยุติธรรม 
 49.1 ทุกทีมควรทำการแข่งขนัอย่างเป็นธรรมธรรมและซื่อสัตย์  
 49.2 หุ่นยนต์ต้องไม่ทำการรบกวนหรือสร้างความเสียหายโดยเจตนาให้กับหุ่นยนต์ตัวอื่นในระหว่างการ
แข่งขัน 
 49.3 หุ่นยนต์ต้องไม่สร้างความเสียหายใหก้ับสนามหรือต่อลูกบอลระหว่างการแข่งขัน 
 49.4 หุ่นยนต์ที่สร้างความเสียหายอาจถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งขันนัดนั้นๆ ตามดุลยพินจิของกรรมการและ
คณะกรรมการวิชาการ 
 49.5 ผู้เข้าแขง่ขันต้องไม่รบกวนการทำงานของหุ่นยนต์โดยเจตนาหรือสร้างความเสียหายให้กับสนามหรือ
ลูกบอล 
ข้อที่ 50 พฤตกิรรม 
 ผู้เข้าร่วมแข่งขนัทุกคนควรประพฤติตัวดี เข้าร่วมการแข่งขันด้วยความเคารพ ให้เกียรติ รักษาความ
เรียบร้อยของสถานที่จัดการแข่งขัน 

ข้อที่ 51 ความช่วยเหลือ 

 51.1 ผู้ควบคมุทีม คร ู ผู้ปกครอง พี่เลี้ยง และสมาชิกในทีมคนอื่นๆ ที่เป็นผูใ้หญ ่ รวมถึงล่าม ไม่ได้รับ
อนุญาตให้เข้าไปในพื้นที่ทำงานของผู้เข้าแข่งขัน เว้นแต่จะได้รับอนุญาตอย่างชัดเจนแต่เป็นการช่ัวคราวโดยสมาชิก
ของคณะกรรมการจัดงาน เฉพาะผู้เข้าแข่งขันที่เข้าร่วมเท่านั้นที่ได้รับอนุญาตให้อยู่ภายในพื้นที่ทำงาน 

 51.2 ผู้ควบคุมทีมต้องไม่สัมผัส สร้าง ซ่อมแซม หรือต้ังโปรแกรมใดๆใหหุ้น่ยนต์ 

ข้อที่ 52 การแบ่งปัน 

 ความรู้ในการพัฒนาเทคโนโลยรีะหว่างผู้เข้าร่วมแข่งขันควรได้รับการแบ่งปันและเผยแพร่หลังจากการ
แข่งขัน 

ข้อที่ 53 สปิรติ 

 คาดหวังว่าผู้เข้าร่วมการแข่งขัน นักเรียน พี่เลี้ยง และผู้ปกครองทุกคนจะทำภารกิจการแข่งขันหุ่นยนต์
ฟุตบอลอย่างเต็มที่ 

ข้อที่ 54 การละเมิดจรรยาบรรณ / การตัดสิทธิ์ 

 54.1 ทมีที่ฝ่าฝืนจรรยาบรรณอาจถูกตัดสิทธิ์จากการแขง่ขัน นอกจากนี้ยังเป็นไปได้ที่จะตัดสิทธิ์เพียงคน
เดียวจากการเข้าร่วมการแข่งขัน 

 54.2 ในกรณีทีม่ีการละเมดิจรรยาบรรณทีร่า้ยแรงน้อย ทมีจะได้รับใบเหลือง  



 

 

 54.3 ในกรณีที่มีการละเมิดจรรยาบรรณรา้ยแรงหรือร้ายแรงน้อยซ้ำแล้วซ้ำเล่า ทีมอาจได้รับใบแดงถูกตัด
สิทธิ์ทันทีโดยไม่มีการเตือน 

 

หมวดที่ 9 แนวทางการแก้ไขข้อขัดแย้ง 

ข้อที่ 55 ผู้ตัดสินและผู้ช่วยผู้ตัดสิน 

 55.1 กรรมการเป็นผู้รับผดิชอบในการตัดสินใจเกี่ยวกับการแข่งขันตามกฎเหล่านี้ และอาจได้รับความ
ช่วยเหลือจากผู้ช่วยกรรมการ 

 55.2 ระหว่างการแข่งขัน การตัดสินของกรรมการและ/หรือผู้ช่วยกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 55.3 การโต้แย้งใดๆ กับกรรมการหรือผู้ช่วยกรรมการอาจส่งผลให้มีการเตือน หากการโต้แย้งยังคงดำเนิน
ต่อไปหรือเกิดการโต้แย้งอ่ืนๆ อาจส่งผลให้ถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งขันทันที 

 55.4 เฉพาะหวัหน้าทีมเท่านั้นที่มีสิทธิพ์ูดกับกรรมการและ/หรือผู้ช่วยกรรมการอย่างอิสระ การตะโกนใส่
กรรมการและหรือผู้ช่วยกรรมการ รวมถงึการเรียกร้องให้เปลี่ยนคำตัดสินอาจถูกลงโทษโดยการตักเตือนตามดุลย
พินิจของกรรมการ 

 55.5 เมื่อจบการแข่งขัน ผลที่บันทึกไว้ในใบบันทึกคะแนนถือเป็นที่สิ้นสุด กรรมการจะขอให้หัวหน้าทีม
เพิ่มความเห็นเป็นลายลักษณอ์ักษรลงในใบบันทึกคะแนนหากเห็นว่าจำเป็น ความคดิเห็นเหล่านี้จะถูกตรวจสอบ
โดยสมาชิกคณะกรรมการผู้จดัการแข่งขัน 

ข้อที่ 56 การชี้แจงกติกา 

 หากมีความจำเป็นที่จะต้องชี้แจงกฎกติกาในระหว่างการแข่งขัน คณะกรรมการจัดการแข่งขันหุ่นยนต์จะ
เป็นผูช้ี้แจง 

ข้อที่ 57 การแก้ไขกฎ 

 หากเกิดสถานการณ์พิเศษ เช่น เกิดปัญหาที่ไม่คาดคิด หรือเกิดปัญหาหุ่นยนต์ไม่สามารถทำภารกิจได้ 
คณะกรรมการตัดสินการแข่งขันอาจพิจารณาถึงความจำเป็นและทำการแก้ไขกฎกติกาในระหว่างการแข่งขันได ้

 

 

 

 



 

 

รายการอุปกรณ์ของชุดหุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน 

การแข่งขนัหุน่ยนต์ ส.ส.ท. - สพฐ. ประจำปี 2567 เกมการแข่งขนั Robo Soccer 

ลำดับ รหัส รายการ จำนวน 

1 7200715 บอร์ด POP-32i 1 

2 9300053 โมดูลตรวจจับสรีะยะไกล Pixy V2.1 1 

3 7200716 บอร์ด ADX-PIXY 1 

4 7400058 บอร์ด ZX-IMU 1 

5 7400004 มินิบอร์ด ZX-03R 3 

6 8500009 ชุดเฟืองขับมอเตอร์ BO1 (48:1) (2 แกนหมุน) 2 

7 8500014 ชุดเฟืองขับมอเตอร์ BO1 (90:1) 1 

8 1997029 ล้อ Mecamum ขนาด 50 มม. พร้อมแกนเอนกประสงค์ 3 

9 9009015 แบตเตอรี่ Li-Po 7.4V 1100mAH 1 

10 1983403 สาย PH4AA-8 1 

11 1982015 สาย USB-C 1 

12 1983103 สาย JST3AA-8 3 

13 1997097 แผ่นฐานหุ่นยนต์ Soccer 1 

14 9000356 ชิ้นส่วนอลูมิเนียมยึดโมดูล Pixy 1 

15 1982024 สายชาร์จแบตเตอรี่ Lipo แบบหัวต่อ USB 1 

16 1320507 อะแดปเตอร์ 5V 2A 1 

17 1997226 ฉากสแตนเลส 2x3 ร ู 6 

18 1971009 เสารองโลหะ 6 เหลี่ยม ยาว 10 มม. 1 

19 1971125 เสารองโลหะ M3 กลม 6x25 มม. 2 

20 1971325 เสารองโลหะปลายสกรู 6 เหลีย่ม M3 x 25 2 

21 1971039 เสารองโลหะ 6 เหลี่ยม ยาว 6x39 มม. 4 

22 1973003 เสารองพลาสติกยาว 3 ม.ม. 2 

23 1971022 เสารองโลหะ 6 เหลี่ยม ยาว 6x20 ม.ม. 1 

24 1983110 สาย JST3AF-8 1 

25 9000355 ชิ้นส่วนกลไกยงิลูกบอล 1 

26 1975012 เสารองพลาสติกไนล่อน 3x12 มม. 1 

27 IDM-184 ลูกกอล์ฟ 1 



 

 

 


